ARCAITRA 


DIE DUNKLE EEUDERSCHAFT 


Kür Cure Orientierung... 


Damit Ihr Euch in meinen Aufzeichnungen besser zurechtfindet, habe ich vorab 
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Verabschiedung 


Eine Einführung in die Welt 
von Arcatera 


Aus der Feder des bescheidenen wahren Druiden Woolenar, geschrieben zum Beginn der Regenzeit an geheimem Orte. 


— PRELUDIUM - 


erter Leser, der Ihr dieses Buch zur Hand nehmt, seid versichert, daß 

Ihr es nützlich finden werdet. Ob auch erbaulich und unterhaltsam, 
mag die Lektüre Euch zeigen. Ich schreibe es, weil mir die Zeit reif erscheint, 
einen Teil meines Wissen an andere weiterzugeben, auf daß sie von den 
Reisen, derer ich zahlreiche unternahm, ihren Nutzen haben mögen. 
Aber es ist keineswegs Willkür des Schicksals, daß gerade Ihr dieses Buch 
erhalten habt. Da ihr es lest, beweist sich, daß Ihr reinen Herzens und 
lauterer Absicht seid und darum soll Euch mein Wissen offenstehen. Hütet 
Euch, es zum Schlechten oder nur zu Eurem eigenen Nutzen zu verwenden! 


Es ist durchaus nicht üblich für meinesgleichen, damit meine ich die 
wahren Druiden, etwas niederzuschreiben, aber Worte sind trüglich, wenn 
man sie nicht sorgfältig weitergibt, und so möchte ich mich auf die Langle- 
bigkeit des Pergaments verlassen, um Euch diese Erläuterungen zukommen 
zu lassen. 


Dieses erste meiner Bücher, dem sich noch viele hinzugesellen werden, 
soll Euch mit Koilcon vertraut machen, dem zentralen Kontinent von 
Arcatera. Besonderes Augenmerk wollen wir dabei auf das Königreich 
Midlan und die freie Stadt Senora richten. Zur besseren Übersicht mögt Ihr 
die Karte zu Rate ziehen, die ich diesem Werke beigefügt habe. Sie wird 
Euch sicher führen, wenn Ihr sie zu lesen vermögt. 


— VON DEN WESEN ARCATERAS -— 


Zuerst wollen wir die Einwohner von Koilcon eingehender betrachten. 
Vieles wird Euch bekannt sein, habt ihr doch selber Euer Leben unter jenen 
verbracht, von denen ich nun berichten will. Aber wer kann sagen, wem 
dieses Buch in der Zukunft in die Hand fallen mag, und auf das dieser nicht 
mit Unverständnis reagiere, sei auch das Offensichtliche kurz erwähnt. 


Von den Menschen 


ie Menschen sind die zahlreichste und damit 

bedeutsamste Rasse auf Koilcon. Aber sie leb- 
ten nicht immer dort. Vor Jahrhunderten sind sie 
übers Meer aus dem Osten hier angelandet. Heute 
sind es ihre Städte, die den Angelpunkt des Handels 
darstellen und ihre Taten und Ideen,welche die 
Geschicke des Kontinents lenken. 


Damit erschöpft sich allerdings auch schon, was 
man im Allgemeinen über die Menschen sagen 
kann, denn vielfältig sind die Völker, denen sie 
angehören, und jedes Volk hat seine eigenen Sitten 
und Gedanken. Ich werde in einem späteren Buch 
den Versuch starten, sie zu katalogisieren, aber vor- 
erst sei dies unterlassen. Das ist, wie man zu sagen 
pflegt, Brot, das erst noch aufgehen muß. 


Von den Elfen 


ie Elfen, denen man heutzutage in den Städten begegnet, 
Dia einen langen Weg gegangen bis an diesen Punkt, wie 
wir noch sehen werden, wenn wir uns zur Geschichte wen- 
den. Nichtsdestoweniger sind Elfen Teil des sylvanen Volkes. 
Man trifft heute nur noch selten die zurückgezogen 
lebenden Waldelfen und Hochelfen gar sind so selten, daß 
man glauben könnte, es gäbe sie auf Koilcon nicht mehr. 


Der Elf an sich ist hoch gewachsen und überaus fein- 
gliedrig. Ihre Gesichter sind ebenmäßig, ihre Stimme 
lieblich und ihr Intellekt feingeistig. Ihr Schritt ist grazil 
und wo andere schreiten, wandeln sie. Die Magie 
scheint ihnen nur so zuzufliegen. Wen wundert es also, 
daß viele Menschen ihnen Bewunderung schenken? 

Ihre Haut ist von leicht grünlicher, aber keineswegs 
kränklicher Färbung, was sie in vielen Augen um so exoti- 
scher anmuten laßt. Sie überschreiten mit Leichtigkeit das 
atemberaubende Alter von 300 Jahren, Waldelfen werden 
immerhin noch 200 Jahre alt. Bei den seltenen Hochelfen 
berichtet man von 500 Jahre alten Männern und Frauen. 


Den Elfen wohnt eine tiefe Liebe zur Natur inne und eine große Abscheu 
gegen alles Grobschlächtige, Unzivilisierte. So kommt es, daß sie sich den 
Menschen überlegen sehen und für Orks und Trolle nur Abscheu empfinden 
können. Aus dieser allgemeinen Liebe entsteht auch ihre Ansicht, jegliches 
Ding sei gemeinsames Gut aller Lebewesen, was immer wieder zu großen 
Problemen mit den Menschen führt. Das elfische Wort „leihen“ wird von 
den Menschen mit „stehlen“ übersetzt. 


Mit Göttern befassen sich Elfen nur selten, aber sie sind nicht so dumm, 


ihre Existenz zu leugnen. 


Von den Zwergen 


as genaue Gegenteil von Elfen sind die Zwerge, was auch 
I; warum beide Rassen sich nicht wirklich gut 
verstehen, ohne sich aber offen zu bekämpfen. Das wird 

um so verständlicher, wenn man bedenkt, dass das mon- 
tane Volk in einer Weise lebt, die dem sylvanen völlig 

fremd ist und umgekehrt. 


Zwerge sind von eher kleiner Gestalt, selten größer 
als 1,30 Meter, aber massiv und stämmig gebaut, mit 
Muskeln, die deutlich stärker sind, als die eines Men- 
schen. Sie pflegen ihre prächtigen Bärte mit großer 
Sorgfalt und sogar den Frauen sprießen diese geliebten 
Gesichtshaare. Sie leben unter Tage, jedoch nicht in einfa- 
chen, feuchten Höhlen. Ganz im Gegenteil: sie erschaf- 
fen im Zentralgebirge unterirdische Städte, deren 
Pracht sich nur wenigen, ausgesuchten Menschen offenbart! 


Ich gehöre zu den wenigen Begnadeten, die sich an der Kunst der Zwerge 
ergötzen konnten und ich sage Euch: ihr findet nirgends besser bearbeite- 
ten Stein, schöner geschliffene Diamanten und kunstvoller geschmiedetes 
Gold als dort. Ganz zu schweigen, von den Dingen, die aus dem schier unbe- 
zahlbaren Mithril, dem „edlen Metall“ gefertigt sind, das bisher nur von den 
Zwergen abgebaut werden kann. Die Liebe der Zwerge zu den Edelmetallen 
und den Diamanten ist sprichwörtlich, ebenso, wie ihre große Sprachbega- 
bung, welche sie befähigt die Sprache anderer Rassen trotz der eher selte- 
nen Kontakte zu meistern. 


Von den Halbmenschen 


albmenschen sind Nachkommen aus einer Verbindung von Menschen 
En Nichtmenschen, am häufigsten einem Orken, was sich auch in der 
äußeren Gestalt wiederspiegelt. Unnötig zu erwähnen, dass sich kaum ein 
Mensch freiwillig mit einem Ork einlassen wird. Das gilt auch für die sehr 
seltenen Vereinigungen eines Menschen mit einem Troll, deren Ergebnis 
die Niedertrolle sind. 


Aber auch die Halbelfen sollen nicht unerwähnt bleiben. 
Sie wirken wie große, schlanke, attraktive Menschen mit 
spitzen Ohren. Die meisten von ihnen stammen noch 
von Verbindungen zwischen Elfen und dem menschen- 
ähnlichen Volk der Wastergin ab, aber in letzter Zeit 
haben sich auch Mensch/EIf-Verbindungen hinzu- 
gesellt. 


Ein Halbmensch, wenn er nicht gerade ein 
Halbelf ist, hat im allgemeinen ein schweres 
Leben. Die Gesellschaft betrachtet ihn als minder- 
wertig und dumm und tatsächlich hat es selten 
ein Halbmensch weit gebracht. Ob das aber an der 
Ablehnung der Menschen oder tatsächlich an sei- 
nem Intellekt liegt, bleibt eine unbeantwortete 
Frage. Geringschätzung, sogar Gewalt gegen diese 
bemitleidenswerten Kreaturen ist an der Tagesord- 
nung. Aber schon von Natur aus wird ein Halb- 
mensch selten älter als 40 Jahre. 


Von den Orks 


ie Orks sind eher bedauerns- als hassenswert, aber es fällt den Men- 
De natürlich schwer, jemanden zu bedauern, der ihnen Schaden zu- 
fügt. Orks sind dumme Gesellen, so tumb, daß sie nichts selber erschaffen 
können, daß über ihr tägliches, einfaches Überleben hinausgeht. Seit die 
Orks dies erkannt haben, nehmen sie sich, was sie an 
Neuerungen brauchen, von anderen — zur Not mit 
Gewalt. Ohne ihre Raubzüge hätten die Orks heute 
noch nicht das Feuer entdeckt, geschweige denn 
Waffen oder ähnliches. 


Zu dieser unangenehmen Eigenschaft gesellt sich 
ein ganz und gar abscheulicher Anblick. Entweder 
büschelweise am ganzen Körper behaart oder nackt 
wie eine Schnecke, mit stumpfen Augen und flachen 
Gesichtern. Aus ihrem Mund ragen Hauer und ihre 
Sprache scheint nicht mehr als rauhes Knurren und 
Bellen zu sein. Aber trotz allem, auch wenn es ein 
schwacher Trost ist, sind die Orks nicht böse im 
eigentlichen Sinne. Sie sichern ihr Überleben und 
wollen sich entwickeln, wie jedes andere Volk auch! 


Von den Trollen 


ie menschenfressenden Trolle sind nun wiederum von gänzlich anderer 
Natur. Sie sind in der Tat bösartig und hinterhältig, oder zumindest 
erscheinen sie so, denn es ist gänzlich unmöglich für einen Menschen, 
zu erraten, was im Geiste eines solchen Monsters vor sich geht. 


Trolle sind ausnahmslos groß und sehr stark, sei es nun der haarlose, 
weißhäutige Felstroll, der tumbe Bergtroll oder gar der riesige Höhlentroll, 
dessen Augen blind sind und der versteinert, wenn er ans Tageslicht gerät. 
Sie alle leben in Feindschaft mit den 
Zwergen, denen sie die Wohn- 
höhlen wegnehmen wollen. 


Von den Ogern 


uch die grausamen Oger sind Menschen- 
fresser, aber von der gänzlich tumben Art. 

Sie haben wenig mehr Verstand als ein Wolf, 
manche Gelehrten behaupten sogar, sie hätten 
noch deutlich weniger Verstand als ein Tier, 
denn dem könne man ja mit Mühe noch etwas 
beibringen. Sie sind groß und hässlich und be- 
nehmen sich wie ein wildes Tier. Sind sie satt, 
kann man sich ihnen sogar nähern, aber sind 
sie hungrig, stürzen sie sich auf alles, was 
sie für Nahrung halten. 


Man hat davon gehört, dass die wilden Wald- 
bewohner es geschafft haben sollen, sich Oger zum 
Schutz ihrer Dörfer Untertan zu machen. 


Von den Untoten 


ntote sind Wesen, die widernatürlich von den Toten erweckt wurden. 
Es ist aber nur der Körper der sich regt, die Seele hat den Körper unwie- 
derbringlich verlassen. Vielen fällt es schwer beim Anblick zum Beispiel 
ihres geliebten Mannes, dessen Körper noch gut erhalten 
ist, zu glauben, dass es sich nur um eine belebte Hülle han- 
delt. Oft wird ihnen das zum Verhängnis, denn neben den 
dienstbaren Untoten, die von Nekromanten als Hilfskräf- 
te erweckt werden, gibt es die menschenfressenden 
Ghule und Zombies. Ihr Biß überträgt unzählige 
Krankheiten, wenn man das Glück hat, ihren 
Angriff zu überleben. Wenn nicht, endet man 
als Mahlzeit. 


Die Untoten sind nicht zu verwechseln mit Wie- 
derbelebten, bei denen die Seele aus der Astral- 
ebene oder gar dem Nichts wieder seinen ange- 
stammten Platz im Körper des Toten einnimmt. 
Bei ihnen ist es, als wären sie nie gestorben. 


Damit wollen wir es für’s Erste belassen. Über die 
Feen und Faune, die belebten Dinge, die Riesen und 
Drachen, die Lykanthropen und Geister und die ande- 
ren natürlichen und übernatürlichen Wesen Koilcons 
soll ein andermal berichtet werden. 


— VON DER GESCHICHTE KOILCONS - 


Lassen wir unseren Blick in die Vergangenheit schweifen, um zu sehen, wie alles so geworden ist, wie es sich heute darbietet! 


evor die Menschen im Jahre 855 vor der Wende Koilcon mit ihren Schiffen 
ken lebten dort die Elfen und die Wastergin, eine den Menschen 
sehr ähnliche Rasse, in Frieden miteinander. Die Ausbreitung der Menschen 
verdrängte in den kommenden Jahrhunderten die übrigen Bewohner Koil- 
cons, bis sich sogar die friedlichen Elfen nicht mehr anders zu helfen wuß- 
ten, als zurückzuschlagen. 


Der Kampf wogte lange und heftig, aber um es kurz zu machen: sie unter- 
lagen! So kam es, daß die meisten Elfen und Wastergin sich aufmachten, um 
Koilcon gen Westen zu verlassen. Einige kehrten wieder. Viele nicht. 


Im Jahre 389 vor der Wende, nachdem man nun fast den gesamten Konti- 
nent besiedelt hatte, wurde das Königreich Midlan ausgerufen und als erster 
König Nimrod Gath auf den Thron gesetzt. 


Die freie Stadt Senora schließlich wurde im Jahre 288 vor der Wende 
errichtet. Mit ihrer Geschichte werden wir uns in einem späteren Abschnitt 
befassen. 


Im Jahre 33 vor der Wende erschienen die Orks und begannen zu plündern 
und zu morden. Sie waren Legion. Man schrieb ihr Auftauchen den Zwergen 
zu, warf ihnen vor, sie hätten ihre Stollen zu tief in die Erde getrieben und 
den Orks einen Weg aus der Unterwelt an die Oberfläche geöffnet. Dieser 
Vorwurf ist leider nicht völlig aus der Luft gegriffen. 


In den kommenden Jahren fielen die Leute im wahrsten Sinne vom Glauben ab. 
Die Priester der alten Ordnung, auf die ich später noch zu sprechen komme, 
wenn wir uns mit den Religionen befassen, schafften es nicht, den morden- 
den Orkhorden Einhalt zu gebieten. Kein Gebet, kein Heiliger, kein Wunder 
schaffte Abhilfe. 


In dieser Zeit suchten die gebeutelten Menschen nach anderer Hilfe und 
hingen ihre Hoffnung an jeden Scharlatan und jede noch so abstruse Idee. 
So kam es, daß man auch die Lehre des Chaos zur Kenntnis nahm. Die Auf- 
merksamkeit wurde stark gesteigert, als von den Predigern des Chaos 
getroffene Prophezeiungen zeitgenau eintrafen. Schnell scharten sich die 
Menschen hinter den neuen religiösen Führern, wie es ihre Art ist, und das 
so entstandene Heer schaffte es tatsächlich, die Orks zu besiegen. Unter- 
stützt wurden sie dabei von einer Sturmflut, die den Haupthort der Orks 
überflutete und wohl kaum natürlichen Ursprungs war. 


Es kam zur großen Wende, die alles änderte. Die Menschen folgten nun zu 
großen Teilen der neuen Religion des Chaos, denn immerhin hatten deren 
Prediger sie von der Pest der Orks befreit. Als dann noch Jakfer, der Paladin 
der Ordnung, im Kampf gegen die Anhänger des Chaos fiel, wurde die alte 
Ordnung gänzlich ersetzt. Seit diesem Jahr, dem Jahr der Wende, ist die Leh- 
re des Chaos oberste Religion in Midlan. Die Umwälzung war so vollständig, 
daß sogar das Wetter sich änderte. 


Seit der Wende sind fast 300 Jahre ins Land gegangen. Viele Dinge haben 
sich geändert. Die Elfen leben nun mit den Menschen in den Städten und 
entsinnen sich ihrer großen Zeit kaum noch. Die Zwerge treiben regen Han- 
del mit den anderen Völkern. Und auch die anfängliche Begeisterung für die 
Lehre des Chaos ist einer praktischeren Ansicht des Ganzen gewichen. 


— VOM BILD DER WELT - 


Um zu verstehen, welche weitreichenden Veränderungen bei der Wende 
tatsächlich vor sich gingen, müsst Ihr noch mehr geheimes Wissen verliehen 
bekommen. Ich will versuchen, Euch mit einem der größten Mysterien 
vertraut zu machen. Ich weiß, dass Ihr dieses Wissen weise nutzen werdet! 


Von den Dimensionen 


ch spreche von den Welten jenseits der Welt, den anderen Ebenen. 

Sie sind, für den Menschen unsichtbar und meist unerreichbar, um die 
eigentliche Erde angeordnet. Um es Euch leichter zu machen, das Wesen 
der Dinge zu durchschauen, habe ich eine einfache Zeichnung angefertigt. 
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nhand dieses Bildes könnt Ihr die Lage der jenseiten Welten erahnen, 
die mein Auge gesehen hat. Einige sind so schön, dass man sich 
wünscht, im Augenblick ihres Anblickes zu sterben, wie der Himmel, andere 
so grausam und verderbt, dass einem das Herz zu versagen droht, wie das 
Dämonenreich. 


Aber ich greife vor! Wir wollen dort beginnen, wo wir alle uns befinden: 
auf der Erde. Sie ist der Mittelpunkt des Seins. Umgeben wird sie von der 
Astralebene. Wenn ein Bewohner der Erde verstirbt, verlässt seine Seele die 
erste Ebene und verweilt sieben Tage lang auf der Astralebene. Danach geht 
sie ins Totenreich ein, wo sie sieben Jahre über ihr Leben und ihre Taten sin- 
nieren darf, bevor sie ins Nichts eingeht. Aus dem Nichts wandert sie später 
wieder über die Astralebene zur Erde zurück. Es erscheint als ein unendli- 
cher Zyklus. 


Auf der dritten Ebene residieren die Naturgötter, denen ich mich sehr 
zugeneigt fühle. 


Über ihnen, die vierte Ebene und fünfte Ebene bildend, befinden sich die 
acht Archetypen, die auch principia magicia genannt werden. Sie stellen 
sich in farbigen Energien dar, die ein Magier nutzen kann, um Zauber einer 
bestimmten Wirkung zu sprechen. Dazu im Anschluß mehr! 


Die übrige Aufteilung ist der Zeichnung zu entnehmen. Viel Wichtiger, 
als sie hier aufzuzählen, ist ihre Bedeutung zu erläutern! Mittels dieses 
einfachen Diagramms lässt sich alles auf den Ursprung zurückverfolgen, 
die innere Logik des Lebens entschlüsseln. 


— VON DER MAGIE -— 


etrachten wir die Magie als Beispiel. Eine unerklärliche Macht wie ein 
Heilzauber, der aus dem Nichts Wunden zu schließen scheint, und die 
verwirrt, wenn man die Hintergründe nicht kennt. Aber alles ist erklärbar! 


Jeder, der die entsprechende geistige Stärke und einen hinreichend 
wachen Geist besitzt, kann in hartem Studium die Kunst der Magie erlernen. 
Wenn er nun die arkane Macht beschwört und oben erwähnten Heilzauber 
spricht, so tut er nichts anderes, als mit der Kraft seines Geistes seinen 
Körper zu einem Tor zu formen, durch das violette Energie einströmen 
kann, um unter seiner Anleitung den Zauber zu wirken. 


Und hier nützt das Bild der Ebenen Euch bereits, denn mit wachem Auge 
könnt Ihr erkennen, dass violett die Energie ist, die dem Feenreich am näch- 
sten liegt und das Feenreich ist bekanntlich ein Sinnbild für das Gute, für 
Heilung und Freundschaft. 


So lässt sich im weiteren ein einfacher Schlüssel erstellen, den ich euch 
nicht verheimlichen will: 


Dem Elfenreich ist das Blau zugeordnet, welches in Verbindung steht mit 
dem Wasser, aber auch der Kraft, Macht und Furcht, ebenso wie der Kälte. 


Weiß steht für den Himmel und damit für den Geist und das Licht. 
Das Totenreich schmückt sich orange und befasst sich mit Toten und Unto- 


ten, der Stille und der Zeit. Aber die orange Energie ermöglicht auch astrale 
Reisen, Projektionen und Wanderungen. 


Die Hölle steht in Verbindung mit der roten Energie. Sie unterstützt Feuer 
ebenso wie Verwüstung und Unterdrückung. 


Gelb gefärbt erscheint die Unterwelt und bringt Bösartigkeit, Qual und 
Schmerzen mit sich. Aber auch das Montane ist ihr zugeteilt: Erde und Stein 
folgen ihrem Gebot. 


Das dunkle Dämonenreich trägt ein Gewand aus schwarzer Energie. 
Schwarz wie die Nacht, die sie repräsentiert. Aber auch Verderben, Zerfall, 
Tod und Krankheit hat sie im Schlepptau! 


Das Nichts schließlich, aus dem alles entsteht und zu dem alles wird, steht 
im Bund mit der grünen Energie, die ihren Nutzen bei allem hat, was mit 
der Natur, Bewegungen, Verwandlungen, oder Illusion zu tun hat. Doch 
auch Blitze und Winde gehorchen ihr. 


Mit diesem Überblick solltet Ihr gewappnet sein, wenn Magie gewirkt 
wird, sie im ersten Anblick zu erkennen und einschätzen zu können. Aber 
nicht nur dafür nutzt Euch die Zeichnung. Wenn Ihr seht, dass das Dämo- 
nenreich auf der Seite des Bösen steht und dem Chaos näher als der Ord- 
nung ist, so werdet Ihr wissen, dass Ihr keine guten Taten oder ein gehalte- 
nes Versprechen von seinen Bewohner erwarten dürft. 


Von der inneren Ordnung der Welt 


o wie das gesamte Sein seine Ordnung hat, so folgen auch die Dinge 
der Erdenebene wieder einer Struktur. Ich habe versucht, einen Auszug 
daraus in übersichtlicher Form niederzuschreiben: 


Farbe / Gestirn- Gestirn Sphäre Urbaustein | Geschl. Zahl | Metall 
Energie Name in Altstan- 
Standard dard 
Sonne Sol Geist Mercurius Gold 
Polarstern | Stella (Bewusst- 2 Mithril, 
Polaris sein) Platin 
Mond Lunum 3 Silber 


Mars Mars Seele Sulphur Eisen, 
| (Emotion) Stahl 
| violett Venus Fortuna s) Kupfer 
| grün Merkur Merku- 6 Queck- 
| rium silber 
| 
\ farblos unbe- Aetheria | Körper Äther 
kannt (Erschei- 
| orange Jupiter Materia nungs- | Zinn, 
luvis form) Bronze 
schwarz Nux Tera Nux Blei, 
| Instella Sternen- | 
Terade- 


navis 


Ihr werdet erkennen, dass jeder Energie ein Gestirn, eine Sphäre, ein 
Urbaustein, ein Geschlecht, eine Zahl und ein Metall zugeordnet ist. Dabei 
zeigt meine Liste die Dinge in absteigender Wertigkeit an, denn Gold ist 
beispielsweise viel hochwertiger als Blei. 


Die Liste ließe sich unendlich erweitern. Man kann Bezüge zu Pflanzen, 
Menschengeschlechtern, Zuständen und so fort herstellen. Aber das würde 
uns für dieses mal zu weit führen. 


Möge Euch dieser Schlüssel zum Wesen der Dinge ein guter Ratgeber sein 
und möget Ihr ihn weise und mit Bedacht nutzen. Nicht viele wissen so viel 
über die Hintergründe. 


— VOM GLAUBEN DER MENSCHEN - 


Von der Lehre der Ordnung 


aßt mich Euch zuerst etwas über den Glauben der Ordnung erzählen, der 
L noch immer mancherorts besteht, obwohl die Lehre des Chaos sich seit 
drei Jahrhunderten bemüht, ihn auszurotten. Aber natürlich wirft das Volk 
nicht seine uralten Rituale und Vorstellungen einfach so über Bord und so 
hat die Anbetung mancher Götter fortbestanden, obwohl die Lehre des 
Chaos nun fast jedes Haus erobert hat. 


Die alte Ordnung glaubt daran, daß alles im Leben vorherbestimmt ist. 
Das Schicksal jedes Menschen steht fest, und er kann daran nicht rütteln. 
Aus diesem Grund soll jemand, der als Sklave geboren ist, auch zeitlebens 
ein Sklave bleiben, und ein Herrscher bleibt ein Herrscher. Alles ist von 
Gegensätzen geprägt: Gut und Böse, Schwarz und Weiß, Leben und Tod. 
Hierarchie ist Ausdruck dieser Gegensätze: der Sohn muß dem Vater gehor- 
chen, der Sklave seinem Herren, der Soldat seinem Offizier und so fort. 


Tugendhaftes Leben wird von den Göttern belohnt. Wer das Recht auf seiner 
Seite hat, wird siegen. Dies gilt für den Ausgang eines Duells genauso wie 
für eine Schlacht. 


Jeder Tote erhält seinen gerechten, ihm angemessenen Platz im Toten- 
reich. Nekromantie - insbesondere das Erwecken von Untoten - ist ein der 
Natur widerstrebender Vorgang. 


In dieser Ordnung wusste jeder, wo sein Platz war — auch wenn nicht alle 
mit ihrem Platz zufrieden waren. 


Von der Wende 


ie Götter der Ordnung residieren im Himmel, von wo sie die Geschicke 
der Menschen lenken oder besser: lenkten. Denn mit der Wende kam 
die Lehre des Chaos an die Macht. 


Der Mythos berichtet, dass es Gargaryn, einem der zehn Chaotiker aus der 
Ebene des Chaos, gelang, den Himmel zu betreten. Der Naturgott Dawalsch, 
der über Erde, Steine und Schlamm wacht, half ihm dabei. Bis heute sind die 
Gründe für dieses Verhalten des eigentlich unparteiischen Dawalsch nicht 
bekannt. Sei dem, wie es mag: Gargaryn erschlug Heljatus, den höchsten 
Gott der Ordnung und nahm seinen Platz ein. Dadurch gerieten die Natur- 
götter in Aufruhr und als sie sich wieder beruhigt und gesetzt hatten, war 
das Wetter von Arcatera nachhaltig geändert. Es gibt nunmehr nur noch 
eine dreimonatige Regenzeit, der Rest des Jahres ist trocken, und die Tem- 
peratur ist das Jahr über fast unverändert. Es wurde auch ein neuer Kalender 
eingeführt, in dem zehn Monaten unterschiedliche Tageszahlen zugewiesen 
bekamen und nach den zehn Chaotikern benannt wurden. Ich habe ihn im 
folgenden zur Betrachtung aufgeschrieben. Auch wurde das Prinzip der Wo- 
che mit der nach chaotischer Ansicht unseeligen Anzahl von sieben Tagen 
abgeschafft - dennoch benutzt man das Wort Woche weiter. 


Die alten Götter sind nicht mächtig genug, um Gargaryn vom Thron zu 
stoßen, und so wächst sein Einfluß, und damit die Ausbreitung der Lehre 
des Chaos stetig. Selbst wenn aber die Götter mächtig genug wären, um 
Gargaryn zu besiegen, könnten sie ihn niemals vernichten, denn als Wesen 
einer höheren Ebene ist er im Himmel unsterblich. Einzig vertrieben könnte 
er werden, doch dem steht wiederum seine Macht entgegen. 


Eine Hoffnung der Götter im Himmel sind die 10 Schwerter des Chaos, 
von dem je eines jedem Chaotiker und damit auch Gargaryn zugeordnet ist. 
Mit ihnen können sie allerorten verletzt und sogar getötet werden. 

Aber bisher ist keine dieser Klingen gefunden worden. 


Vom Kalender des Chaos 


Zur besseren Übersicht habe ich Euch den Kalender der Lehre des Chaos 
im Folgenden aufgelistet, auf dass Ihr dem Jahreslauf folgen könnt. 


Monat Anzahl der Tage 


Trockenzeit | Xenox 32 Tage 


Kamandir 32 Tage 
Gargaryn 32 Tage 
Hass 52 Tage 


Tyordeen 32 Tage 
Ninoplas 32 Tage 
Gunhill 32 Tage 


Regenzeit | Janyr 40 Tage 
Vilbert Goch 40 Tage 
Anum 41 Tage 


Gezählt werden die Jahre erst seit der Wende in einer einheitlichen Weise. 
Vorher zählte jeder nach einem eigenen Prinzip. Nun zählt man alles nach 
der Wende mit Jahren nach Gargaryn, alles davor in Jahren vor der Wende. 


Von der Lehre des Chaos 


W as aber sind nun die Leitsätze der Lehre des Chaos? Es ist schwierig 
über einen Glauben, der das Chaos zum obersten Prinzip erhebt, 
Allgemeingültiges zu sprechen, aber ich will es dennoch versuchen. 


GETESTET ZEIT S SSEETICHÄDTTTE 


Ive Geefker, Oberpriester der Lehre des Chaos mit dem Glücksrad 
(Insignie der Lehre des Chaos) 


Ziel des Chaos ist die Abschaffung jenes Denkens von „Oben und Unten“ 
und „Gut und Böse“, das noch immer in den Köpfen der Menschen verankert 
ist. Alles wird als Ansichtssache betrachtet, was auch den beängstigenden 
Anstieg des Verbrechens erklärt. 


Klassen soll es in der Lehre des Chaos nicht mehr geben. Die Geburt soll 
keine Entscheidungsmacht mehr über das Leben des Menschen haben. 
Auch wer als Sklave geboren wurde, kann zum Herrscher werden, denn 
jeder ist seines Glückes Schmied. Jeder soll sein Leben selber in die Hand 
nehmen und es so gestalten, wie er es möchte - auch wenn es auf Kosten 
anderer geht. 


orbestimmung gibt es nicht, alles ist im Zufall begründet. Sogar die 
Götter und Teufel unterliegen seiner Macht. Darum ist es auch üblich, 
Entscheidungen von den Würfeln oder dem Los abhängig zu machen, wenn 
man im Zweifel ist, statt die Götter zu befragen. Aus diesem Grund werden 
auch die Messen der Lehre des Chaos nicht zu festen Zeiten abgehalten, 
sondern ihr Stattfinden wird vom Los abhängig gemacht. 


Nach den Überlegungen der Lehre des Chaos sind Leben und Tod nur 
unterschiedliche Zustände eines Daseins und der Erfolg ihrer Anhänger bei 
Wiederbelebungen scheint ihr recht zu geben. Schwerer tun sich die Men- 
schen da schon mit dem Grundsatz, dass eine Leistung keine Gegenleistung 
verlangt. Ein Handel ist demnach nur ein durch Zufälligkeit ausgeglichener 
Diebstahl und eine gute Tat kann genauso gut mit einer Bestrafung abgegol- 
ten werden. 
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Das hohe Ziel des Einzelnen ist das Streben nach Weisheit, Wissen und 
Erfahrung und nur an ihnen darf eine Hierarchie festgemacht werden, nicht 
an schnodem Mammon und auch nicht an Geburtsrecht. 


m wirklichen Leben, zumal 300 Jahre vergangen sind, seit diese Lehrsätze 
niktet wurden, steht es mit der Umsetzung dieser Lehre nicht so gut. 
Oh ja, sicherlich ist die Lehre des Chaos oberste Religion und der König 
von Midlan ihr bekennender Anhänger, aber die Menschen brauchen zum 
Leben eine gewisse Ordnung, so scheint es. Die Vorsätze Gargaryns werden 
gehört, aber oft nicht verstanden und manchmal scheint es, als hätte er 
nicht nur den Platz des obersten Gottes, sondern auch dessen Funktion 
übernommen. Denn schon dass er als oberster Gott angebetet wird, beweist, 
dass seine Grundsätze nicht mit letzter Konsequenz umgesetzt werden. 


Zum Glück, wenn ihr meine bescheidene Meinung hören wollt. Wenn ich 
eines gelernt habe, in meinem langen Leben, dann dass Extreme nichts tau- 
gen. Das ist der Grund, warum wir Druiden unsere Lehren nicht nach draußen 
tragen, sondern warten, bis jemand wie Ihr den Weg alleine zu uns findet 
mit einem reinen, wissbegierigen Herzen. 


Von den Kulten 


on Kulten spricht man hinter vorgehaltener Hand, wenn man geheime 

Gruppen meint, die sich mit Teufeln oder gar Dämonen einlassen, um 
Macht und Reichtum zu erlangen. Ein solcher Pakt führt stets ins Verderben. 
Der Teufel schließt Verträge und hält sich in der Tat auch an diese, aber er 
formuliert sie so geschickt, dass der Mensch keine Gelegenheit erhält, 
ungeschoren davonzukommen. 


Dämonen hingegen schließen ganz einfache, für den Menschen vorteilhafte 
Abkommen - die sie dann nicht einhalten. Meist endet der törichte Macht- 
hungrige gequält und gefoltert im Damonenreich. 


_ VON GEHEIMBÜNDEN, LOGEN 
UND SCHWARZEN LORDS 


ft schließen sich die Unzufriedenen und die Aufrührer zu Geheimbünden 
Os Logen zusammen, die beinahe schon einer Religion gleichkommen. 
Sie tun dies, um unentdeckt im Verborgenen wirken zu können, bis es für 
die Herrschenden zu spät ist, ihren Umtrieben etwas entgegenzusetzen. 


Solche Geheimbünde werden nicht selten von schwarzen Lords angeführt, 
Nachkommen aus einer Verbindung eines Teufels oder einer Hexe mit einem 
Menschen, die durch ein urböses Ritual bei ihrer Geburt die Macht haben, 
andere Menschen in ihren Bann zu ziehen. Sie sind die Urform des Aufrüh- 
rers. Sie begeistern mit ihrer unheiligen Ausstrahlung die Massen und 
führen sie in den Kampf gegen die bestehende Ordnung, um sie einzureißen 
und auf den Trümmern ihre eigene Herrschaft zu errichten. Sie sind über die 
Maßen böse, skrupellos und verschlagen. 


- VON DEN LÄNDERN KOILCONS - 


ch will an dieser Stelle nicht über das Königreich Midlan sprechen, auch 
E: über die Halblinge, die im Gibarnatal leben oder die Zwerge im 
Zentralgebirge. In diesem Buch soll allein von Senora und ein wenig von 
Mul-Karzan die Rede sein, denn ich ahne, dass Ihr in naher Zukunft mit 
diesen beiden Ländern zu tun haben werdet. Woher ich das weiß? 

Ich bin ein sehr alter Druide. Vergangenheit und Zukunft vereinen sich 

in meinem Blick. Aber genug davon - Ihr sollt etwas lernen! 


Von Mul-Karzan 


ber Mul-Karzan ist nur wenig bekannt. Sicher ist nur, dass es eine Insel 
Un Südosten von Koilcon ist und die Hauptstadt den Namen Draal trägt. 
Darüberhinaus gibt es nur angebliche Augenzeugenberichte und wilde 
Geschichten. Die einen sagen, die Draaliser leiden unter einem bösen 
Herrscher, der wie der König von Midlan über sie regiert. Andere sind über- 
zeugt, dass alle Draaliter mit Dämonen paktieren, die sich unter ihnen 
bewegen und sich nehmen, wonach ihnen gelüstet. 


Die einen halten die Bewohner der fernen Insel für blutdurstige Wesen, 
halb Mensch, halb Dämon oder gar Tieren gleich, die ihre eigenen Kinder 
opfern und Schrecken und Verderben bringen wollen. Andere vermuten in 
ihnen einfach Menschen. Fest steht aber, dass allerorten die Angst vor dem 
geheimnisvollen Inselreich brodelt und immer weitere Gerüchte die Runde 
machen werden, bis jemand den Mut findet, um sich aufzumachen, und die 
Insel zu besuchen. Oder bis die Draaliter ihrerseits Koilcon ansteuern und 
zwar, davon sind alle überzeugt, mit der Absicht, den Kontinent zu 
überrennen. 


Von Senora 


enora ist gleichermaßen der Name einer Halbinsel wie der einer freien 

Stadt, die auf ebendieser Halbinsel liegt. Sie wird im Norden umarmt 
von dem Wolcat Bai und im Süden von dem Gonnelfriedwasser. Östlich wird 
sie vom Zentralgebirge abgegrenzt. 


Von der Geschichte Senoras 


ie ersten Menschen kamen im Jahre 300 vor der Wende auf die Halbinsel. 

Zwölf Jahre später, also im Jahre 288 vor der Wende, wurde Senora 
gegründet. Sie entstand durch einen Zusammenschluß einiger kleiner 
Siedlungen und hörte damals noch auf den Namen Sol’devida. Als aber die 
anmutige und gütige Frau des damaligen Prinzen starb, entschied man sich, 
die Stadt nach ihr in Senora umzubenennen. 


In den kommenden Jahrzehnten wurde der Wald, der die gesamte Halbinsel 
dicht bewuchs, abgeholzt und zu Schiffen verarbeitet oder über die See in 
die alte Heimat weit im Osten jenseits des großen Meeres verschickt. 


Im Jahre 20 vor der Wende musste Senora eine schwere Prüfung über sich 
ergehen lassen. Die Orkhorden hatten sich in den Kopf gesetzt, Senora zu 
erobern und belagerten die Stadt geschlagene 20 Jahre lang, bis sie am 
Vorabend der Wende vom Heer besiegt werden konnten, das von den 
Predigern des Chaos angeführt wurde. 


Im Jahre 245 nach der Wende wurde Senora wegen der immer häufiger 
werdenden Verbrechen in drei Stadtteile eingeteilt und Mauern zu deren 
Trennung wurden errichtet. Seit jenem Tag wurde das Bauen in Senora un- 
tersagt. Die einstmals prächtigen Baustofflager der prosperierenden Verei- 
nigten Baugesellschaft von Senora verkümmerten und Unzählige verloren 
ihre Arbeit — das ist der Grund, warum es noch heute so viele Arbeitslose in 
Senora gibt. Sogar den berühmten Steinbruch legte man still. Später wur- 
den eine Weile lang die Toten dort aufgebahrt. 


Was heute an Baustoffen benötigt wird, kauft man bei den Zwergen des 


Zentralgebirges, aber außer einigen Ausbesserungsarbeiten wird in Senora 
nicht mehr gebaut. 


Die neu errichteten Mauern konnten im Jahr 275 nach der Wende gleich 
ihren Nutzen zeigen, als die wieder zahlreicher gewordenen Orks die Stadt 
angriffen. Das war der Anfang der vier Jahre währenden Orkkriege. Aber 
auch diese überstand die Stadt vergleichsweise unbeschadet. 


Vom Umland 


Von Jakfers Grab 


m westlichen Teil der Halbinsel liegt das Sumpfgebiet Jakfers Grab, 
benannt nach dem Paladin der Ordnung, der hier zur Zeit der Wende sein 
Leben ließ. Es ist ein unwirtlicher Ort, jeder Schritt ist ein Wagnis, kann 
er doch auf Treibsand oder in ein verstecktes Schlammloch führen. Faule 
Gase treiben in der Luft und schaden dem unbedarften Besucher. 
Ein trauriger und gefährlicher Ort, denn zu allem Überfluß wimmelt es dort 
von Getier und Monstern. Riesige Würmer und Wesen, deren Leiber von 
unzähligen Tentakeln umwunden werden. Manch ein unbedachter Reisendeı 
wurde von Wesen verschlungen, die sich im Sumpf verbergen und mit ihrem 
riesigen Maul die Unglücklichen ganz verschlangen. 


Vom Kandtwald 


reundlicher, aber leider nicht weniger gefahrvoll, bietet sich im nördli- 
E... Teil der Kandtwald dar. Es ist eine Schande, dass man in einem 
eigentlich so friedlichen Wald nicht entspannt lustwandeln kann. Da liegt 
nun ein Ort, der eigentlich zur Erbauung und spirituellen Leitung der 
Menschen dienen soll, und stattdessen müssen sie aus Furcht um ihr Leben 
fernbleiben. Nicht nur, dass sich die letzten überlebenden Orks aus den 
Orkkriegen hierher zurückgezogen haben, auch Räuber treiben sich zu Hauf 
dort herum! Achtet also darauf, was hinter dem nächsten Baum auf euch 
lauert und hofft, dass es ein Wildschwein sei. 


In den Wald führt auch die Rymer Straße, die vor der Wende sogar durch 


ihn hindurch geführt hat. Aber seit jenen Tagen ist sie verwahrlost und 
endet nun mitten im Wald. 


Anders die große Reichsstraße, die den Reisenden von Senora nach Nord- 
osten direkt bis nach Locon führt, dem bedeutenden Handelsknotenpunkt 
südlich der Halbinsel. Die Räuber aus dem Kandtwald überfallen Transporte 
nach Senora mit Vorliebe dort, wo sich die große Reichsstraße dem Kandt- 
wald annaähert. 


Von den Barbaren 


ie einzigen Menschen, die mit dem Wald im Einklang leben, sind die 
wilden, aber freundlichen Barbaren. Sie sind wie kleine Kinder. Wenn 
man einem von ihnen eine Freude macht, hat man die ganze Sippe zum 
Freund, aber wehe dem, der einen von ihnen erzürnt. Dann bekommt er 
es mit der ganzen Sippe zu tun, und die Barbaren sind kein schwächliches Volk! 


Magie aber jagt ihnen Furcht in die Knochen. Es scheint, als hätten sie die 
ungezügelte Furcht der Tiere vor den arcanen Künsten für sich übernommen. 


Wenn man aber ihr Vertrauen erlangt hat, was einem bedachten Menschen 
nicht schwer fallen sollte, so kann man mit ihnen Tauschgeschäfte veranstal- 
ten, bei denen man manchesmal einen großen Gewinn erzielen kann, denn 
der Wert einer Sache wird von den Waldbewohnern nicht in seinem Preis 
gemessen. 


Wenn die Barbaren aber die Stadt besuchen, so verfallen sie leider schnell 
dem Suff oder lassen sich als Söldner anheuern. Diese käuflichen Krieger 
sind immer auf der Suche nach Heiltränken, Waffen oder Rüstungen, die 
ihnen zum Vorteil sind und damit ihren Preis ansteigen lassen. 


Von der Stadt Senora 


Ss genauer: die freie Stadt Senora, ist ein Phanomen für sich. Reich 
und Arm sind strikt durch Mauern getrennt und für sich in ihren Stadttei- 
len eingepfercht. Von diesen Stadtteilen gibt es drei an der Zahl. 


Die Straße von Locon führt den Wanderer zuerst vor das Tor des östlichen 
Teils der Stadt, Osswarts mit Namen. 


Schon hier kann man die Pracht Senoras erahnen, wenn man sich die trut- 
zige Stadtmauer anschaut. Diese dient im übrigen nicht nur zu Verteidi- 
gungszwecken. Dadurch, dass jeder eines der drei Stadttore passieren muß, 
um Senora betreten zu können, hat man die Möglichkeit gefunden, den 
Besucher beim Betreten wie bei dem Verlassen der Stadt zu schröpfen. Reist 
man ein, so hat man für Waren, die man auf dem Markt verkaufen möchte, 
Zoll zu entrichten. Verläßt man die Stadt mit einer größeren Menge Gold 
oder Schätzen, so fordert der Tempel des Gargaryn einen obligatorischen 
Obolus dafür. Nicht selten versucht sich jemand durch Schmuggel diesen 
Abgaben zu entziehen, was verständlicherweise weder die Stadtführung 
noch den Tempel erfreut. Entsprechend hart ist ihr Durchgreifen bei derlei 
Vergehen. 


Von Osswarts 


och zurück nach Osswarts. Als ich von der Pracht Senoras sprach, so 

meinte ich alles außer Osswarts! Der östliche Stadtteil ist das Auffang- 
becken für die Ungewünschten und Ausgestoßenen. Verbrecher, Arbeitslose, 
Zugezogene findet man hier, aber auch diejenigen, die einfach zu arm sind, 
um sich den Einzug in eines der besseren Viertel zu ermöglichen. 


Der Platz vor der Küche in Osswarts 


Es überrascht wenig, dass Osswarts ein hartes Pflaster ist. Überfälle auf 
offener Straße und Lynchjustiz sind an der Tagesordnung, denn die 
Stadtwache lässt sich hier nicht blicken. So ermahne ich Euch: Achtet auf 
Euren Rücken in Osswarts, es könnten sonst plötzlich Dinge darinstecken, 
die nicht dorthin gehören! 


Andererseits wird man Euch in Osswarts auch kaum für ein Verbrechen 
belangen können, über den direkten Angriff des Opfers eures Vergehens 
hinaus, meine ich. Der Kerker könnte nirgendwo ferner sein. 


Früher war Osswarts ein schöner Stadtteil, als die vereinigten 
Baugesellschaften von Senora noch gesund und prosper standen und ein 
jeder Arbeit bekam. Es ging den Leuten gut, zumindest hatten sie Essen 
und ein Dach über dem Kopf. Aber mit dem Bauverbot kam der Abstieg! 


Von Westheim 


enn man im westlichen Teil der Stadt lebt, sieht das Leben schon besser 
W;: Wer hier unterkommt, kann sich als rechtmäßiger, erwünschter 
Bürger Senoras betrachten. Auch der weithin sichtbare Turm der Magiergilde 
von Senora steht hier. 
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Vor dem Abenteurertreff in Westheim 


Man findet Geschäfte, die den täglichen Bedarf befriedigen, wenn nicht 
gerade Markttag ist und die ein oder andere Schenke, wo die arbeitende 
Schicht sich ihr Bier gönnt. 


Von der Mittelstadt 


ie Mittelstadt, vom Namen schon zu schließen, liegt in der Mitte der 
Stadt. Hier residieren die Reichen und Adligen Senoras. Der beein- 
druckende Palast liegt hier ebenso wie der Tempel der Lehre des Chaos. 


Hier, hinter dicken Mauern versteckt, können die geldschweren Mittelstäd- 
ter in Frieden leben und unbehelligt durch den Anblick der Armut bleiben, 
auf deren Schultern sie ihren Reichtum erringen, denn den Einwohnern von 
Westheim oder etwa gar Osswarts ist das betreten der Mittelstadt nur er- 
laubt, wenn sie dort Arbeit haben oder etwas abliefern wollen. Die einzige 
Ausnahme bilden hier der Markttag und der Messetag, an welchen dem Pö- 
bel gestattet wird, sich auf bestimmten Wegen in der Mittelstadt zu bewegen. 


Ihr werdet bereits selber geschlossen haben, dass die Gefühle in einer so 
streng gegliederten Stadt vor allem bei den Armen schnell aufkochen kön- 
nen und man glaubt die Spannungen so deutlich zu spüren, dass man sie 
knirschen zu hören vermeint. Ein Funke zur rechten Zeit mag genügen, um 
diesen trockenen Busch des Ärgers in ein flammendes Feuer der Aufruhr zu 
verwandeln. 
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Der Offene Platz in Mittelstadt 


Von den Herrschern Senoras 


er weltliche Herrscher der Stadt ist der Prinz Faltor ax Katmor, der seine 
Ahnenreihe bis auf den ersten König von Midlan zurückführen kann. Er 
ist seinerseits Thronfolger des augenblicklichen Königs. 


Prinz Faltor ax Katmor 


Seine Macht ist allerdings nicht absolut. Ihm wird lediglich im Rat der 
Stadt ein Fünftel aller Stimmen zugestanden. Der Rest wird auf die übrigen 
Adelsfamilien und die Lehre des Chaos verteilt. Der Stadtrat trifft 
Entscheidungen, wann immer es um wirtschaftliche Fragen oder Änderun- 
gen in der Stadt geht. 


Dennoch steht der Prinz allein in der Pflicht des Königs, dafür zu sorgen, 
dass die Bürger von Senora sowohl dem König, als auch der Lehre des Chaos 
treu bleiben. Zu diesem Zweck verbleibt die Führung des gut gestellten 
Heeres in seiner Hand und er ist oberster Richter der Stadt. 


Der Prinz ist über alles erhaben und beim Volk, zumindest bei allen, außer 
den Ärmsten, beliebt. Über Faltor ax Katmor als Person aber wird viel 
gemunkelt! Die Menschen fragen sich, warum niemand näher als ein paar 
Meter an ihn heran darf. Auch seine eigenwillige Haartracht und das fehlen 
jeden Bartes lässt die Leute nachdenklich werden. Es scheint, als habe der 
Prinz etwas zu verbergen. 


Oberhaupt des Glaubens ist der Oberpriester des Gargaryn-Tempels. In Se- 
nora hat diesen Posten schon seit langer Zeit der elfische Ive Geefker inne. 
Sollte ein Entschluß des Rates im Widerspruch zur Lehre des Chaos stehen, 
so macht er von seinem Vetorecht Gebrauch. Da der Prinz ein überzeugter 
Anhänger der Lehre der Ordnung ist, verzichtete er ihr zugunsten sogar auf 
einen Anteil seiner Stimmen im Rat. Bemerkenswert ist, dass vor allem in 
Senora die reichsten Händler schon lange ein Vermögen angesammelt ha- 
ben, von dem die Adeligen heutzutage nur noch träumen können. Oft ist es 
so weit gekommen, dass die Noblen der Stadt selber Geschäfte betreiben 
oder borgen müssen, um einen angemessenen Lebensstil behaupten zu kön- 
nen. Dem Ansinnen der Händler, wegen ihres Geldes mit Stimmrecht in den 
Rat einziehen zu dürfen, haben sich die Adeligen aber bisher erfolgreich 
verweigert. 


Von der Marketenderei 


ie Händler erlangen vor allem solchen Reichtum, weil die weiten 

Strecken und die großen Gefahren der Reise es nötig machen, große 
Begleiterzahlen anzuheuern, was sich nur lohnt, wenn man entsprechende 
Mengen veräußern kann. So beherrschen wenige Kaufleute den gesamten 
Markt. 


In Senora wird fast alles benötigt. Die Stadt bringt selbst nur wenig hervor. 
Pferdezucht wird betrieben und das Schmiedehandwerk steht in der Blüte. 
Da aber nach den Orkkriegen die verwüsteten Felder nicht neu bestellt 
wurden und die Weiden dem Vieh kaum noch Nahrung bieten, muss 


sogar das Grundlegendste an Lebensmittel eingeführt werden. Aus diesem 
Grund, und weil man aus zahlreichen Belagerungen in der Vergangenheit 
gelernt hat, lagert man in Senora große Mengen Nahrung in Magazinen ein. 


Es wird beinahe alles nach Senora eingekauft: Getreide, Gemüse, Obst, 
Fisch und Fleisch ebenso wie Stein und Holz. Auch Edelmetalle und Gewür- 
ze sind beliebt, und die zahlreichen Sklaven sollen ebenfalls erwähnt sein. 
Durch diesen Handel steigen immer mehr Neurreiche in ungeahnte Höhen 
des Reichtums auf, während der Landadel der Stadt immer weiter verarmt, 
denn nach den Orkkriegen wurden die Felder brach liegengelassen und der 
landbesitzende Adel somit seiner Einkommensquelle beraubt. 


Umgeschlagen wird diese Ware in Senora auf dem Wochenmarkt, der alle 
paar Tage auf dem Platz der Sonne stattfindet und beinahe alle Einwohner 
der Stadt heranzieht. Zum einen natürlich, um selber Waren anzubieten 
oder welche zu erstehen, dann aber auch wieder weil sich ihnen an diesem 
Tag die Möglichkeit bietet, die Mittelstadt zu besuchen. 


Vom Gelde 


n Senora wird, wie in ganz Midlan, mit Silberlingen und Goldstücken be- 
B.. 20 Silberlinge tauscht man gegen ein Goldstück. Hat man größere 
Posten zu begleichen, will aber nicht Karrenweise Goldstücke mit sich 
herumtragen, greift man meist auf Edelsteine oder gar Goldcateka zurück. 
Diese gepressten und gravierten Platten aus Gold haben einen Wert von 
sage und schreibe 1000 Goldmünzen, obwohl der Materialwert weit darun- 
ter liegt. Es ist das Siegel Midlans, dass ihren Preis dermaßen erhöht. 


Aber solltet ihr einmal in der glücklichen Lage sein, eine solche Goldcateka 
in den Händen zu halten, so glaubt nicht, ihr könntet mit ihr am nächsten 
Gemüsestand bezahlen. Es dürfte wohl kein Händler genug Geld in der Kasse 
haben, um auch auf 1000 Goldmünzen herauszugeben! 


Von den Gilden und Zünften 


s gibt in Senora eine Großzahl von Zünften und Gilden, in denen bald 
F.. Beruf und jede Gesinnung sich zusammengefunden hat. Jede von 
ihnen hat ihre eigenen Regeln, die fast Gesetzen gleichkommen, und selten 
darf man Mitglied werden, ohne die ein oder andere Prüfung abgelegt zu 
haben. 


Die bedeutsamste Gilde in Senora dürfte wohl die Magiergilde sein. Sie hat 
sich in den Orkkriegen als Retter in der Not erwiesen und hatte darum ein 
großes Ansehen bei den Leuten. Aber in den vergangenen Jahren ist ihr 
Einfluß immer weiter geschmälert worden und obwohl die Gilde Sitze im 
Rat der Stadt unterhält, kann sie nur noch wenig bewegen. Ihr Nutzen steht 
aber nichtsdestoweniger fest, denn die Magiergilde veräußert Spruchrollen, 
mittels derer ihr mühelos Zaubersprüche wirken könnt, in verschiedenster 
Art und Stärke zu einem recht angemessenen Preis. 


Auch die Diebesgilde Senoras ist einigermaßen angesehen, wenn auch 
nicht bei den ehrlichen Bürgern. Dennoch entrüstet sich selten jemand dar- 
über, dass die Diebe, Beutelschneider und Meuchler sich in einer Gilde verei- 
nigt haben, sind doch all diese Berufe nach der Lehre des Chaos ebenso an- 
ständig, wie Bäcker oder Schlachter zu sein. 


Von den heiligen Festwochen 


ch will Euch auch von der Zeit der Narren erzählen, in der sich die Bewoh- 
E. der Stadt wie irr aufführen. In der heißesten Zeit des Jahres finden in 
Senora ein zehntägiges Fest zu Ehren Gargaryns statt, das man die heiligen 
Festwochen nennt. In dieser Zeit soll der Lehren des Chaos gedacht werden 
und fürwahr, die Menschen führen sich auf wie in einem Tollhaus. 


Es wird gesoffen und gehurt, getötet und gestohlen. Das ganze Treiben wird 
eröffnet mit einer heiligen Veranstaltung, bei der über das Schicksal der Ker- 
kerinsassen entschieden wird. Ganz nach der Lehre des Chaos geschieht 
dies unter Mithilfe eines Glücksrades, welches die Farben des Chaos trägt: 
violett, grün und schwarz. Je nach Ergebnis des Glückrades wird der Gefan- 
gene hingerichtet, freigelassen oder für ein weiteres Jahr in den Kerker ge- 
worfen. 


Einen kleinen Vorgeschmack dieses Festes kann euch jede Messe bieten, 
die im sechseckigen Tempel des Gargaryn in der Messehalle stattfindet. Es 
ist unmöglich, eine Zeit anzugeben, da sie natürlich gemäß der Tradition in 
zufälligen Abständen abgehalten wird. Damit die Bürger Senoras dennoch 
wissen, wann sie zur Messe zu erscheinen haben, wird am Vortag ein lautes 
Horn geblasen. 


— VERABSCHIEDUNG - 


ch habe Euch nun einen kleinen Teil meines Wissens vermittelt. Wenn Ihr 

Euch als würdig und weise genug herausstellt, werdet Ihr weitere Schriften 
von meiner Hand finden, die Euch mit anderen und auch tieferen Geheim- 
nissen von Arcatera vertraut machen werden. So geht nun in die Welt und 
nutzt das Gelernte zum Guten. Ihr werdet die Gelegenheit erkennen, in der 
es Euer Geist und Euer Geschick sind, welche die Entscheidung herbeiführen. 


Schreibt Euren Namen in die Annalen der Geschichte Senoras, aber 
schreibt ihn mit bedacht! 
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